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Naslov: Uporaba mobilnih aplikacija kod djece predškolske dobi 
SAŽETAK: 
Uporaba mobilnih aplikacija postala je svakodnevna pojava. Istraživanja su 
pokazala da su već trogodišnjaci sposobni samostalno koristiti određene mobilne 
aplikacije. Korištenje mobilnih aplikacija može imati pozitivni i negativni utjecaj na 
razvoj djeteta. Istraživanje o uporabi mobilnih aplikacija kod djece novost je u domeni 
istraživanja. Zbog nedostatka spoznaja o načinu i učestalosti korištenja mobilnih 
aplikacija u djece vrtićke dobi počela sam istraživati. Ovim istraživanjem željelo se doći 
do spoznaje koriste li djeca vrtićke dobi mobilne aplikacije te ukoliko ih koriste koja je 
učestalost njihove uporabe tijekom dana. Istraživanje se provelo tijekom pedagoške 
godine putem anonimnog anketiranja roditelja djece u Dječjem vrtiću „ Zvončić “ Našice. 
Rezultati istraživanja pokazuju da djeca vrtićke dobi koriste mobitele najčešće uz 
nazočnost roditelja. Korištenje mobilnih aplikacija je svakodnevno kod velikog broja 
djece (74%). Provođenje ankete pokazalo je da vrijeme igre putem platformi mobilnih 
aplikacija traje do jednog sata tijekom dana (61%). Manji postotak djece (22%) provodi 
i do dva sata igrajući se te educirajući se uz mobilne aplikacije. Roditelji smatraju da su 
prosječno informirani o uporabi mobilnih aplikacija te manji postotak (36%) smatra da 
su odlično informirani. Djeca najčešće koriste mobilne aplikacije edukativno - zabavnog 
tipa, a roditelji smatraju da je učinak igre uporabom mobilnih aplikacija pozitivan za 
razvoj njihovog djeteta. 
Ključne riječi: predškolsko dijete, mobilne aplikacije, roditelji, vrtić, dječja igra 
Title: The usage of mobile applications with preschool children 
SUMMARY: 
The use of mobile applications has become a daily occurrence. Research has 
shown that three-year-olds are able to use certain mobile applications on their own. Using 
mobile applications can have a positive and negative impact on a child's development. 
Research on the use of mobile applications in children is a novelty in the field of research. 
Due to the lack of knowledge about the way and the frequency of using mobile 
applications in kindergarten children, I started to research. With this research I wanted to 
find out if kindergarten children use mobile applications and if they use them, what is the 
frequency of their use during the day. The research was conducted during the pedagogical 
year through an anonymous survey of the parents of children in the Kindergarten 
„Zvončić“ Našice. The results of the research show that kindergarten children use cell 
phones most often with their parents. The use of mobile applications is common among 
a large number of children (74%), with a survey showing that playing time through mobile 
app platforms lasts up to one hour during the day (61%), with a smaller percentage of 
children (22%) spending up to two hours playing and educating with mobile apps. Parents 
think they are average informed about the use of mobile applications and a smaller 
percentage (36%) think they are well informed. Children are most likely to use 
educational and entertaining mobile apps, and parents find the impact of the game using 
mobile apps positive for their child's development. 
Keywords: preschool kindergarten children, mobile applications, parents, kindergarten, 
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U dvadesetprvom stoljeću dogodile su se najbrže promjene u svijetu 
informacijsko- komunikacijske tehnologije. Danas većinu informacija saznajemo preko 
medija, a pomoću njih i učimo, održavamo kontakte s drugim ljudima te se zabavljamo. 
Djeca se danas sve ranije susreću s informacijsko - komunikacijskom tehnologijom, a 
prisutnost medija u današnjem društvu utječe na sve ljude pa tako i na one najmlađe.  
Mobilni uređaji nove generacije koriste se kao računala i takvi uređaji postaju 
svakodnevica u životu djece te pobuđuju njihov interes. Ona djeca čiji roditelji možda 
nisu dovoljno kompetentni i informatički pismeni prepušteni su sami sebi po pitanju 
korištenja informacijsko - komunikacijske tehnologije. Danas se različiti medijski oblici 
i sadržaji miješaju i stapaju. Pametni telefon možda je najbolji primjer približavanja 
različitih medijskih formata i sadržaja. Osim kao telefon, taj se uređaj može koristiti kao 
računalo, fotoaparat ili videokamera, za igranje ili slušanje glazbe. Dakle mobilni aparat 
se može koristiti kao uređaj za primanje, gledanje i razmjenu medijskih sadržaja, ali i 
njihovo stvaranje. Većina današnje djece posjeduje neki mobilni uređaj i koriste ih 
svakodnevno (Rajović, 2017). Interes za ovu vrstu igrovne aktivnosti kod djeteta može 
biti ispunjen jer danas postoje razne mobilne aplikacije edukativnog tipa te zabavno - 
edukativnog tipa. Sastavnice igre putem aplikacija često pokazuju poveznice s igrama u 
tradicionalnom smislu i omogućuju djeci neograničen pristup informacijama, pospješuju  
e-učenje koje je prihvaćeno kao alternativa tradicionalnom učenju. Odrasle osobe trebaju 
biti vodiči i suradnici djeci kako bi odabrali najprikladnije igre za djecu i zajedno učili 
kroz zabavu. Na roditeljima je da odgovorno i pametno odluče kako usmjeriti korištenje 
tehnologije u pozitivnom smjeru. Znanstvenici (Bruce, 2006; Buchingham, 2009) navode 
važnost djetetovog aktivnog korištenja novih tehnologija prilikom pisanja, crtanja, učenja 
govora i općenito korištenja novih medija. 
Cilj je ovog rada prikazati učestalost i neke od mogućnosti korištenja 
informacijsko - komunikacijske tehnologije u edukativne svrhe kod djece predškolske 
dobi. U tu svrhu provedeno je istraživanje u Dječjem vrtiću „Zvončić“ u Našicama kako 
bi se istražilo koje aplikacije koriste djeca te učestalost korištenja mobilnih aplikacija u 






2.1. Dječja igra 
„Igra se javlja relativno kasno u evoluciji, a učestalija je, dugotrajnija i složenija 
u razvijenih vrsta“(Duran, 2001; str.11). Pojam igre odnosi se na mnoštvo aktivnosti. 
„Kada kažem da je igra pretežno vezana za djetinjstvo, tada mislim da ona nije samo 
mogućnost djeteta nego i čovjeka.“ (Duran, 2001; str. 13).  
Šagud (2001) navodi kako je igra osnovna aktivnost u djece i predstavlja 
intrinzičnu potrebu svakog djeteta. Dijete kroz igru uči o sebi i drugima. Ono uči 
uspostaviti kontakt s drugom djecom, biti u interakciji s djecom i odraslima, vidjeti 
stajalište drugog djeteta, čekati svoj red, pokazati poštovanje za tuđa prava te rješavati 
konflikte u igri. Dijelimo ih najčešće na funkcionalnu igru, simboličku igru i igru s 
pravilima. „Igre s pravilima dijete zatječe već u gotovom obliku i ovladava njima kao 
elementima kulture, ali sudjeluje i u stvaranju novih.“ (Duran, 2001; str. 16). Igre s 
pravilima su igre sa senzomotoričkim kombinacijama ili intelektualnim kombinacijama 
u kojima se pojedinci natječu i koje su regulirane ili kodeksom koji je preuzet od starijih 
generacija ili privremenim sporazumom (Duran, 2001). Djeca kroz igre razvijaju svoje 
mentalne i psihomotorne sposobnosti. Igra je najbolji oblik učenja kroz zabavu, a djeci 
omogućuje kreativnost, sposobnost mišljenja, logičkog zaključivanja, rješavanje 
određenih prepreka u svrhu dolaska do određenog cilja. 
Igra u djece je važna za razvoj osobina, navika i socijalnih vještina (Vasta, Haith 
i Miller, 1997). Razvojem tehnologija djeci su omogućene igre koje do sada nisu 
egzistirale. Jedna od tih je i igra uz pomoć mobilnih aplikacija na pametnim telefonima. 
(Zgrabljić, 2005; Rajović, 2017). Medijska pismenost danas je jako važna kako kod 
odraslih, tako i kod djece. Igra putem mobilnih aplikacija pozitivno utječe na sposobnost 
mišljenja, zaključivanja, rješavanja problema te na kreativnost i inteligenciju, odnosno 
sposobnost snalaženja u novim situacijama (Zgrabljić, 2005). Liang i Johnson (1999) 
navode kako se računala mogu koristiti u aktivnostima koje se nazivaju istraživačkom 
igrom, funkcionalnom igrom, igrom s pravilima i konstruktivnom igrom. Navode važnost 
djetetovog aktivnog korištenja tehnologije prilikom pisanja, crtanja, učenja govora i 




3. Informacijsko - komunikacijska tehnologija 
Informacijsko - komunikacijska kompetencija jedna je od ključnih kompetencija 
suvremenog čovjeka. Kompetencije se najčešće okvirno definiraju kao skup znanja, 
vještina  i vrijednosti koje su nužne za svakog pojedinca da bi mogao djelovati kao 
uspješan član zajednice (Key Competencies, 2002; UNESCO-ovo Svjetsko izvješće, 
2007). 
Razvojem i modernizacijom društva primjena informacijsko - komunikacijske 
tehnologije (IKT) dobiva sve važniju ulogu u životu odraslih i djece. Današnja 
tehnologija omogućuje djeci sadržajne interakcije koje će ih obogatiti već u najranijoj 
dobi. IKT kompetencije sastavni su dio ključnog kompetencijskog korpusa potrebnog 
svakom pojedincu za cjeloživotno učenje i obrazovanje (Radetić - Paić i Ružić - Baf, 
2010). Razvoj nacionalnoga kurikuluma usmjerenog na kompetencije djece obuhvaća i 
digitalnu kompetenciju kao jednu od temeljnih kompetencija cjeloživotnog obrazovanja 
djeteta od najranije dobi. Suvremena istraživanja upućuju na pozitivan utjecaj razvoja 
vokabulara, razvoj apstraktnog mišljenja, rješavanja problema, kognitivne sposobnosti i 
sposobnosti apstrahiranja (Saracho i Spondek, 2012). 
 
3.1. Uloga medija u slobodnom vremenu djece 
 
U doba elektronike i informatizacije svijet se uvelike mijenja i mediji postaju 
nužnost. Mikić (2006) navodi kako novi naraštaji rastu usporedo s medijima pa se time  
mijenja značenje medija u životima ljudi i djece. „Slobodno vrijeme je fenomen koji je 
nastao zbog ubrzanog tehnološkog razvoja i masovnog zapošljavanja koje je dovelo do 
kraćeg radnog vremena“ (Ilišin, Bobinac i Radin, 2001; str. 91). Uloga slobodnog 
vremena ima posebno mjesto kad su u pitanju djeca. Djeca se socijaliziraju i kroz 
aktivnosti u svom slobodnom vremenu (Ciboci, Kanižaj i Labaš, 2014). Slobodno je 
vrijeme ono područje svakodnevnoga dječjeg života u kojem su manje izložena nadzoru 
odraslih (Mikić, 2002). “Izbor aktivnosti ovisi i o objektivnim i subjektivnim činiteljima. 
Pri tome su objektivni činitelji kulturno naslijeđe okoline, dostupnost određenih sadržaja 
i slično, subjektivni su životne navike, društveni i obrazovni status roditelja i slično“ 
(Ilišin, Bobinac i  Radin, 2001; str. 92). 
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Djeca provode sve više vremena na internetu koristeći se društvenim mrežama i 
igrajući online igre. To je dovelo do sve češće pojave ovisnosti o internetu i igricama, 
čemu su podložna najviše djeca. (Glasovac, 2010). Sindik (2012) navodi kako odgajatelji 
iz vrtića mogu potaknuti medijsku pismenost roditelja kroz pružanje informacija o 
medijima, kroz usmene razgovore, upućivanje na stručne izvore o medijima, organizaciju 
tematskih sastanaka s roditeljima. “Djeca posjeduju odličnu informatičku pismenost i 
prije savladavaju tehnologiju od svojih roditelja, što često dovodi do lakog manipuliranja 
roditeljima koji koriste internet kao medij“ (Robotić, 2015; str. 85). 
Sama riječ medij potječe iz latinskog jezika, a u hrvatski jezik dospjela je iz 
engleskog govornog područja, sa značenjem, sredina, srednji, medij (Anić, 1991). Medij 
je sredstvo kojim se prenose informacije, odnosno način komuniciranja (Ilišin, 2003). 
Medijska istraživanja pokazala su da mediji mogu biti dobri i loši. Kakvi će oni biti i 
kakve će učinke imati ovisi ponajprije o njihovoj primjeni (Mikić, 2006). Svjedoci smo 
ubrzana razvoja masovnih medija. Djeca se medijima počinju koristiti sve ranije pa je 
pitanje koje značenje oni zapravo imaju u njihovim životima. Mediji danas formiraju 
mišljenja ljudi u društvu i zapravo su veoma važni. U vremenu u kojem živimo mediji 
nose pozitivnosti i negativnosti (Ilišin, 2003). Od najranijih dana djeca se susreću s 
medijima. Djeca odrastaju uz medije koji su svuda oko njih. Nije poznato koliko značenje 
imaju mediji u životima djece, ali ono se s godinama nimalo ne smanjuje (Kovačević, 
2007). Mediji se promatraju u slobodnom vremenu, zato obuhvaćaju i neke aspekte 
obiteljskog života i slobodnog vremena (Mikić, 2002). Medijsku pismenost se može 
objasniti kao „sposobnost pristupa, analize, vrednovanja i odašiljanja poruka putem 
medija“(Zrabljić Rotar, 2005; str.10). 
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4. Mobilne aplikacije 
Neprestanim razvojem mobilnih tehnologija mobilni uređaji postali su više od 
samih uređaja za telefoniranje. Tehnologija je danas toliko napredovala da današnje 
generacije mobilnih uređaja zovemo pametnim telefonima. Oni su zapravo kombinacija 
osobnih džepnih računala i mobilnih uređaja. Osim za telefoniranje primjena im je razna, 
a sve je to moguće zahvaljujući mobilnim aplikacijama koje korisnici pametnih telefona 
mogu koristiti. „Medijska pismenost je definirana na konferenciji o medijskoj pismenosti 
1992. godine kao sposobnost pristupa, analize, vrednovanja i odašiljanja poruka 
posredstvom medija.“ (Zgrabljić, Rotar, 2005; str.10). Žitinski (2009) navodi kako su  
medijska pismenost vještine kojima treba primiti, obuhvatiti, analizirati i vrednovati 
medijske poruke. 
Labaš i Marinčić (2008) navode kako je aplikacija ili app. (eng. Application 
software), računalni program dizajniran za pomoć korisnicima da bi izvršavali jedan ili 
više određenih zadataka. Primjeri uključuju poslovne programe, računske programe, 
uredske pakete, grafičke programe i sl. Mobilne aplikacije su programske podrške za 
pametne telefone, tablete, računala i druge mobilne uređaje. Kada razmišljamo o 
mobilnim aplikacijama za djecu najčešće pomislimo na zabavne i edukativne igre. 
Određene aplikacije za djecu mogu na različite načine pomoći da podržimo zdrav razvoj 
djeteta, kao i učenje te komunikaciju i povezanost s članovima obitelji.  
Kraleva, Kralev i Kostadinova (2016) navode kakav bi mogao biti idejni dizajn 
mobilnih aplikacija koje se koriste za učenje djece predškolske dobi. Posebice je to sve 
važno kada u obitelji postoji član koji je slabovidan ili slijep. Prikladne aplikacije 
omogućuju djetetu da uči i razvija se, osnažuje za samostalan život. Isto tako ako se želi 
pripremiti dijete na neko novo iskustvo kao što je polazak u vrtić ili u školu te odlazak 
zubaru mogu se pronaći aplikacije koje na prijateljski način opisuju to iskustvo (Renić, 
2018).  
4.1. Mišljenje istraživača o uporabi mobilnih aplikacija kod djece  
Računalo i drugi mediji poput pametnih telefona dostupniji su sve mlađoj 
populaciji. Mnogo istraživača proučava na koji način računalne igre utječu na djecu 
vrtićke dobi. Računalne igre mogu biti korisne za djecu, a u isto vrijeme mogu biti i loše 
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zbog opasnog sadržaja za djecu mlađe dobi (Ferguson, 2009). Mikić (2004) navodi kako 
dijete odrasta uz medije od najranije dobi. Smatra da je djetinjstvo medijsko, ali važnu 
ulogu imaju obitelj i okolina djeteta (dječji vrtić i škola).  
Istraživanje (Ružić - Baf, 2009) o računalnim igrama provedeno je u Dječjem 
vrtiću „Radost“ u Poreču. U istraživanju je sudjelovalo 60 sudionika, roditelja  djece od 
treće do sedme godine. Prema rezultatima istraživanja saznalo se kako djeca od treće do 
pete godine (95%) koriste računala za igranje edukativnih igara. Računalo koristi 74% 
djece od pete do sedme godine za igranje računalnih igara. Uvidjelo se kako djeca vrtićke 
dobi igraju računalne igre na računalu do pola sata dnevno. Smatra se da roditelji trebaju 
odrediti vrijeme korištenja računala. Prije kupnje računalne igre roditelji bi trebali sami 
je odigrati ili se konzultirati o sadržaju igre kod kupovine. 
Prema istraživanju (Buljan Flander i Karlović, 2008) koje je provela Poliklinika 
za zaštitu djece u Zagrebu saznalo se kako djeca koja provode vrijeme sama na internetu 
često budu žrtve koje su izložene neprimjerenim informacijama. Ovo istraživanje je 
provedeno u svrhu ispitivanja navika te iskustava djece i mladih prilikom korištenja 
interneta, mobitela i drugih tehnologija. Sudionici istraživanja bili su djeca i mladi od 
osam do četrnaest godina. Prema izjavi 49% djece internetom se koristi samostalno, 46% 
djece ponekad uz roditelje, te svega 2,5% djece bude s  roditeljima dok igraju računalne 
igre na internetu. Gotovo polovica (60%) djece sudionika istraživanja navelo je kako ih 
roditelji uče kakvim sve opasnostima mogu biti izloženi na internetu i na koji se način 
mogu zaštititi. Prema istraživanju saznaje se kako mali postotak djece (6%) misli da 
njihove roditelje ne interesira kakve računalne igre igraju  na internetu. Pokazalo se kako 
u većini obitelji (78%) nema pravila na koji se način djeca mogu koristiti internetom. 
Doznalo se da djeca (56%) provode najmanje do 1 sata tijekom dana uz digitalne igre. 
Prema istraživanju (Sindik, 2011) koje je ispitivalo vrijeme korištenja medija 
pokazalo se da ovisi o dobi roditelja i broju djece u obitelji. Istraživanje je provedeno 
putem ankete na uzorku od 371 roditelja. Ispitivalo se na koji način koriste medije kao 
što su radio, televizija ili internet. Procjenjivao se način korištenja i vrijeme koje provedu 
djeca predškolske dobi i njihovi roditelji uz medije. Podaci istraživanja pokazuju kako 
djeca starijih  roditelja koji su zaposleni i imaju u obitelji više djece provedu više vremena 
s medijima i to na različite načine.   
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U istraživanju koje je provedeno u Beogradu (Anđelić, Čekarevec  i Dragović, 
2012) na uzorku od 103 roditelja i 36 odgojitelja u predškolskoj ustanovi „11. travanj“, 
korištene su dvije ankete od 19 pitanja koja su zahtijevale opisni odgovor ili odabir s liste 
sa više izbora. Istraživanje je pokazalo kako roditelji (27%) misle da se djeci smije prije 
početka škole dozvoliti korištenje računala, a druga skupina roditelja (23%) smatra da je 
šest godina najprikladnije doba za ovu aktivnost. Istraživanjem se dobio podatak  da je 
vrijeme koje njihova djeca provode uz internet do 1 sata na dan. Istraživači (Anđelić, 
Čekarevec i Dragović, 2012) smatraju da se s pedagoškog aspekta treba promicati razvoj 
novih strategija učenja usmjerenih na djecu te da učenje podrazumijeva multisenzornu 
stimulaciju, za razliku od stimulacije jednog čula, specifičnog za stare metode učenja. 
Ispitivao se utjecaj informacijskih tehnologija, prije svega računala na razvoj 
predškolskog djeteta sa svih aspekata: pedagoškog, psihološkog, sociološkog i 
medicinskog. 
Istraživanje (Renić, 2018) koje je provedeno o medijima u Dječjem vrtiću „Grigor 
Vitez“ u Zagrebu, provedeno je metodom fokus grupe kod djece predškolske dobi i 
metodom ankete među njihovim roditeljima (35. - 54. godine starosti ). Djeca koja su 
polaznici toga vrtića, najčešće gledaju crtane filmove ujutro ili navečer od 1 - 2 sata pod 
kontrolom roditelja. Televizija je najzastupljeniji medij kod djece. Pametne telefone nema 
nijedno dijete, tablet tek neki, a internetom se većina djece ne zna dovoljno samostalno 
koristiti kako smatraju roditelji. 
Poulain i suradnici (2018) istraživali su u Njemačkoj utjecaj korištenja 
elektroničkih medija kod djece. Istraživanje je provedeno na uzorku od 527 roditelja  
predškolske djece. Rezultati su upućivali da je korištenje elektroničkih medija povezano 
s poteškoćama (20%) u ponašanju djece, kao što su emocionalni problemi i 
hiperaktivnost. 
4.2. Kako prepoznati prikladnu aplikaciju? 
Prilikom odabira mobilnih aplikacija treba dobro promisliti da li je aplikacija 
prikladna  te koje su bitne za dijete. Treba identificirati potrebe djeteta, zapitati se koje 
vještine ono treba usvojiti, odnosno naučiti uz pomoć odrasle osobe ili samostalno. Jedno 
od najčešćih pitanja koje si roditelji postavljaju je koliko vremena dijete treba ili smije 
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provesti uz ekran. Bitno je koristiti aplikacije zajedno s djecom i razvijati razne vještine 
koje su djetetu potrebne. Ako se bira aplikacija koja će omogućiti zajedničko igranje treba 
potražiti one koje će uz igru podržati proces učenja djeteta, vježbanje pamćenja, slušanje 
raznih edukativnih aplikacija, ovisno o dobi, koje se mogu naći na internetu. Prikladna 
aplikacija omogućuje djetetu da se razvija i uči. Treba se zapitati da li aplikacija potiče 
dijete na istraživanje stvari koje ga zanimaju. Potiče li ga na kreativnu igru ili fizičku 
aktivnost te omogućuje li mu veću samostalnost u obavljanju svakodnevnih aktivnosti. 
Prikladne aplikacije olakšavaju komunikaciju, povezuju s udaljenim prijateljima ili 
članovima obitelji. Treba se zapitati da li aplikacija može pripremati dijete na nova 
iskustva. 
4.2.1. „Glaskalica“ 
Mobilna aplikacija „Glaskalica“ pomaže pri savladavanju fonološke svjesnosti  
koja predstavlja jednu od osnovnih vještina koje prethode čitanju. To znači prepoznavanje 
prvog, zadnjeg ili svih glasova riječi.  Aplikacija razlikuje zadatke prema složenosti riječi, 
a time se omogućuje postepeno učenje. Na početnom ekranu ponuđeno je nekoliko igara 
koje se razlikuju po položaju i broju glasova koji se moraju pogoditi. Prije pokretanja igre 
omogućen je odabir težine zadatka koji će biti ponuđen tijekom igre. Igrači imaju na 
raspolaganju šest mogućih „težina“ igre tijekom kojih mogu pogađati glasove na više od 
200 odabranih riječi. Nakon odabira postavki igre na ekranu se pojavljuje slika simbola 
za kojeg igrač treba pogoditi glasove. Ovisno o vrsti igre pogađaju se prvi, zadnji ili svi 
glasovi u riječi prikazanoj simbolom iz ponuđenog skupa glasova. Igrač pogađa glasove 
za deset simbola, nakon čega ga aplikacija pita želi li nastaviti igranje s težim zadacima 
ili želi odabrati drugu igru. Postavke aplikacije omogućuju igraču isključivanje slovkanja 
riječi glas po glas nakon uspješnog pogađanja simbola (ICT- AAC, 2015). 
4.2.2. „Sunčica“ 
„Sunčica“ je edukativno - zabavna aplikacija s raznim igrama koje su didaktički 
prilagođene djeci između četiri i osam godina te obuhvaćaju osnovne vještine čitanja, 
prepoznavanja i sastavljanja riječi, zatim brojeve s matematičkim osnovama (brojanje, 
zbrajanje, oduzimanje) životinje i njihova staništa, kao i osnove prometnih pravila i 




4.2.3. „Figo uči čitati“  
„Figo uči čitati“ je aplikacija koja prema autorici (Jelušić, 2011) donosi brojne 
zabavne i motivirajuće zadatke namijenjene predškolcima, njihovim roditeljima i 
odgojiteljima. Rješavanjem takvih zadataka djeca razvijaju svoje predčitalačke vještine 
govorenja i slušanja kao i pisanih poruka. 
4.2.4. „Duolingo“ 
„Duolingo“, mobilna aplikacija koja pomaže djeci u početcima učenja stranih 
jezika razvija govor, pamćenje i mogućnost interpretacije stranih riječi  (ICT - AAC, 
2011). 
4.2.5. „Run Marko“ 
„Run Marko“ je mobilna aplikacija kojom djeca mogu vježbati logičko 
razmišljanje i programiranje (ICT - AAC, 2016). 
4.2.6. „Čovječe ispravi se“ 
„Čovječe ispravi se„ je aplikacija koja uči djecu kroz igru o dječjim pravima. 
Nastala je kao dio proslave 25. rođendana Konvencije o pravima djeteta. Kroz zabavno 
putovanje uči djecu zašto su prava jako važna, što su potrebe, a što želje, kakva sve prava 
postoje. Priprema djecu da ono što nauče u igri mogu primijeniti u životu (UNICEF, 
2014). 
4.2.7. „Kids Doodle“ 
„Kids Doodle „ je mobilna aplikacija za crtanje i bojanje (ICT - AAC, 2015). 
 
4.2.8. „Spelling Test Free“ 
„Spelling Test Free“ je mobilna aplikacija s vježbama slovkanja za djecu i odrasle 
kojim se djeca i odrasli uče pravilnom izgovoru. Pogodna je za vježbanje djece logopata  




4.2.9. „Aipoly Vision“ 
„Aipoly Vision „ je mobilna aplikacija za raspoznavanje objekata i boja koja se 
koristi kao pomoć slabovidnoj djeci i odraslima (ICT- ACC, 2017). 
 
4.2.10. „Juhuhu“ 
„Juhuhu“ je  mobilna aplikacija koja je nastala u suradnji HRT-a s UNICEF-om. 




5. Metodologija istraživanja 
5.1. Cilj istraživanja 
Cilj je ovog istraživanja istražiti koje mobilne aplikacije koriste predškolska djeca te 
koliko vremena provode uz mobitel tijekom dana. 
5.1.2. Hipoteze 
U skladu s ciljem istraživanja postavljene su hipoteze:  
H1: Djeca koriste najčešće mobilne aplikacije zabavnog tipa. 
H2: Djeca svakodnevno koriste edukativno – zabavne aplikacije u trajanju do 
jednog sata. 
5.2. Sudionici istraživanja 
Sudionici istraživanja su roditelji predškolske djece (N = 85) iz pet odgojnih 
skupina. Od  toga je bilo 88% sudionika ženskog spola, a 12% sudionika muškog spola. 
Većina sudionika (68%) je iz grada Našica,  a 32% iz ruralnih područja okolice Našica. t 
Prema istraživanju nema roditelja, sudionika koji imaju manje od 18 godina, 15% 
sudionika nalazi se u dobnoj skupini od 18-30 godina, 66% sudionika nalazi se u skupini 
od 31-40 godina, te 18% sudionika ima od 41-50 godina i 1% sudionika ima od  51-60 
godina. Prema radnom statusu 2% sudionika su umirovljenici, 27% sudionika je 
nezaposleno, a 71% sudionika je zaposleno. S obzirom na stručnu spremu: 28% sudionika 
je sa VSS, 14% sudionika sa VŠS te 58% sa SSS. Odgovarajući u anketi na pitanje kojeg 
spola je vaše dijete dobio se odgovor sudionika kako imaju 106 djece muškog spola, a 82 
djece ženskog spola. Ukupno je 188 djece, a od toga je 85 djece koja pohađaju vrtić. 
Sudionici su ispunjavali anketu za djecu predškolske dobi. 
 
5.3. Instrument istraživanja 
U istraživanju je korištena kao instrument istraživanja anketa od 19 pitanja. 
Anketa je bila anonimna i u njoj su jasno navedene upute, isto tako navedena  je zahvala 
za ispunjavanje ankete. Jasno su precizirani podaci o svrsi  istraživanja i tko ga provodi. 
Pitanja  u anketi su bila vezana za socio – demografske podatke, zatim pitanja o tome da 
li djeca koriste mobitele i mobilne aplikacije. Ukoliko ih koriste željelo se saznati koje 
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vrste mobilnih aplikacija koriste djeca te kakav je učinak korištenja aplikacija na razvoj 
djeteta. Isto tako željelo se doznati koliko vremena djeca provedu na mobitelima te koja 
je čestina i način uporabe mobitela (vidi Prilog). 
 
 
5.4. Postupak prikupljanja podataka 
 
Istraživanje je provedeno u Dječjem vrtiću „ Zvončić “ Našice – Grad Našice  
putem anketiranja roditelja predškolske djece tijekom roditeljskih sastanaka. Prije 
početka istraživanja s ravnateljicom je dogovorena suglasnost za provođenje istraživanja. 
Samo istraživanje provedeno je u skladu s Etičkim kodeksom. Sudionici su obaviješteni 
kako će se dobiveni podaci koristiti samo u svrhu istraživanja za izradu diplomskog rada 
iz kolegija Psihologija dječje igre. Svi sudionici istraživanja dobili su podatak da je anketa 
anonimna i da mogu odustati u svakom trenutku te o slobodi postavljanja pitanja ako im 
nešto nije jasno. Istraživanje je provedeno u Našicama tijekom pedagoške godine 
(2018./2019.) od ožujka do svibnja  2019. godine. Tijekom odgovaranja na pitanja u 
anketnom upitniku roditelji su trebali dati socio - demografske podatke te svoje mišljenje 
o tome da li njihova djeca koriste mobitele samostalno ili uz njihovu pomoć, koriste li 
mobilne aplikacije zabavnog ili edukativno – zabavnog tipa te koliko vremena djeca 




U Dječjem vrtiću „Zvončić“ Našice, provedeno je istraživanje o uporabi mobilnih 
aplikacija kod predškolske djece. Pri obradi podataka korištena je kvantitativna metoda 
istraživanja (Mužić, 1973) uz korištenje ankete za roditelje, a potom obrada programom 
Excel i opis rezultata istraživanja deskriptivnom statistikom (Bacci i Plazibat, 2003).  
 
Slika 1. Način korištenja mobitela  
Prema istraživanju dobiveni su podaci na koji način djeca koriste mobitel. 
Najčešće je u prisustvu roditelja (66%), a samostalno korištenje mobitela prisutno je kod 
27% djece. 
 




















Prema učestalosti korištenja mobitela 72 % djece koristi ih svakodnevno, dok 1-2 
tjedno koristi 19% djece i neograničeno koristi mobitel 9%  djece (vidi sliku 2). Ovim 
radom spoznalo se koliko sati djeca dnevno provedu koristeći mobilne aplikacije. U 
trajanju do jednog sata provede 61% djece, a 23% djece koristi mobilne aplikacije do dva 
sata na dan, a neograničeno 9 % djece. Mobitele ne koristi 7% djece (vidi sliku 3). 
 
 























Prema učinku mobilnih aplikacija na razvoj djeteta veći postotak roditelja (80%) 
smatra da je pozitivan, a dio roditelja smatra da je negativan (15%), dok 5% roditelja 




Slika 5. Vrsta mobilnih aplikacija koje koriste djeca 
 
Mobilne aplikacije zabavnog tipa  koristi 22% djece, 71% djece koristi mobilne 
aplikacije edukativno - zabavnog tipa, a 7% djece ne koristi mobitel (slika 5). Osim 
navedenih mobilnih aplikacija u anketi roditelji navode kako njihova djeca  koriste 
mobilne aplikacije (1%) kao što su: Find animals, Geo Gues, Piano gradilica, Lego 
aplikacija, Altrea slovarica, Smart Kids games, Helen Doron Stream  te Pamtilica.  
Istraživanjem je dobiven podatak kako djeca najčešće koriste aplikacije kao što su: 
Sunčica (41%), Figo uči čitati (25%), Maša i medvjed (48%), Glaskalica (15%), You 
Tube Kids (49%), Minecraft (24%), ZOO Alphabet (17%), Duolinguo (12%) i Alphabet 
for Kids (15%), Litle Big Foot (14%), Angre Birds (16%), Čovječe, ispravi se (5%), 












Slika 6. Postotak korištenja prikladnih mobilnih aplikacija 
 
Roditelji smatraju da su prosječno informirani (64%) o uporabi mobilnih 
aplikacija kod predškolske djece, a 36% roditelja misli da su odlično informirani o 
uporabi mobilnih aplikacija kod predškolske djece (slika 7). 
 
Slika 7. Informiranost roditelja o uporabi mobilnih aplikacija kod djece 





















RASPRAVA   
            U Dječjem vrtiću „Zvončić“ u Našicama do sada nije provedeno istraživanje o 
korištenju mobitela i uporabi mobilnih aplikacija kod predškolske djece. U skladu s 
ciljem istraživanja željelo se saznati da li djeca koriste mobitele, zatim koju vrstu 
mobilnih aplikacija koriste te količinu vremena koje provedu uz mobitel tijekom dana. 
Polaznici vrtića u Našicama koriste mobitele svojih roditelja, a dostupnost korištenja 
mobilnih aplikacija im je svakodnevna (72%), no češće u prisustvu roditelja (66%). 
Pretpostavka je da roditelji prema stilu roditeljstva dozvoljavaju na koji način i koja će 
učestalost korištenja mobitela biti primjerena njihovoj djeci (Roboteg, Sakoman i Brajša 
Žganec 2002). Roditelji smatraju da su prosječno informirani (64%) o utjecaju aplikacija 
na razvoj djeteta. Smatraju da aplikacije koje koriste njihova djeca uče ih bojanju, 
brojanju, učenju jezika, učenju stranog jezika i snalažljivosti te takve aplikacije nude 
svojoj djeci (vidi sliku 6). Prema prvoj hipotezi pretpostavljalo se da djeca koriste 
najčešće aplikacije zabavnog tipa, no istraživanje je pokazalo da djeca predškolske dobi, 
koja su polaznici vrtića u Našicama više koriste edukativno - zabavne aplikacije (71%), 
koje pridonose razvoju dječje preceptivnosti te razvoju znanja i vještina. To je vjerojatno 
zato jer su to djeca predškolske dobi koja žele doznati puno novih informacija. 
Edukativne igre potiču igrača da dođe do rješenja zadatka te koriste sisteme nagrađivanja 
za točno riješeni zadatak i dolazak do cilja u igri. Djeca koja nisu imala određene vještine 
u početku igre, kada dođu do cilja u igri povećavao im se osjećaj samopouzdanja. 
Naravno da je prisutan i utjecaj roditelja koji nastoje djeci pomoći u pripremi za školu 
putem tradicionalnog poučavanja pa sve do modernog načina e-učenja putem mobilnih 
aplikacija. Stoga roditelji i djeca koriste sve blagodati novih tehnologija kao što je 
uporaba mobilnih aplikacija edukativno - zabavnog tipa. Djeca vrlo lako usvajaju 
korištenje tehnologije, dok pojedini roditelji nisu upućeni u korištenje istih, niti svjesni 
opasnosti interneta. Veliki postotak sudionika (80%) smatra da je učinak mobilnih 
aplikacija na razvoj njihove djece pozitivan, a 15% sudionika istraživanja smatra da je 
negativan, dok 5% sudionika smatra da mobilne aplikacije imaju pozitivan i negativan 
učinak na razvoj djeteta. Masovne medije poput mobitela (Glasovac, 2010) definiraju kao 
posrednike informacija i kulturnih dobara koji su usmjereni na velike neodređene skupine 
(mase) ljudi. U praksi uočavamo sve veći broj djece s poremećajem pozornosti  među 
djecom vrtićke dobi. Green i Bavelier (2003) navode vezano za učinak videoigara kako 
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akcijske videoigre  mijenjaju vizualno selektivnu pažnju djece. Još uvijek postoji dio 
roditelja koji je oprezan pri korištenju mobitela i mobilnih aplikacija kod svoje djece. To 
je pokazatelj da roditelji pažljivo prate što njihova djeca mogu dobiti uporabom različitih 
medija u svakodnevnom životu (Robotić, 2015). Ugledni njemački neuroznanstvenik i 
psihijatar (Spitzer, 2018) upozorava roditelje da djeci, čiji je mozak u razvoju, ograniče 
vrijeme provedeno ispred ekrana digitalnih medija. Stalna povezanost s internetom 
oslobađa ih od uobičajenih mentalnih napora i postaju sve ovisniji o tehnologiji, a njihove 
psihičke funkcije slabe. Sumanuto klikanje odvlači djeci pažnju, remeti fokusiranje pa 
djeca imaju sve više problema s pažnjom i koncentracijom. Među prvima autor je spoznao 
ovaj problem te mu je dao odgovarajući naziv, digitalna demencija, koji je postao 
općeprihvaćen. 
Drugom hipotezom željelo se utvrditi kolika je čestina i vrijeme uporabe mobilnih 
aplikacija kod djece predškolske dobi. Ovom hipotezom pretpostavljalo se da djeca 
koriste mobilne aplikacije svakodnevno do jednog sata. Prema podacima ovog rada 
doznajemo da djeca (74%) svakodnevno  koriste mobilne aplikacije u trajanju do jednog 
sata (62%). Od presudne važnosti je roditeljski nadzor i kontrola, pa se pretpostavlja da 
roditelji još uvijek pažljivo prate što njihova djeca rade tijekom korištenja mobitela.  
Prema podacima istraživanja u drugim vrtićima vidljivo je da je najzastupljeniji medij u 
djece televizija i djeca se najčešće koriste računalima, a manje mobitelima (Sindik, 2011). 
Ružić - Baf (2009) navodi da u Dječjem vrtiću „Radost“ u Poreču djeca vrtićke dobi 
koriste računala za igranje edukativnih igara do pola sata dnevno. Pametne telefone nema 
nijedno dijete, te neki od njih imaju tablet. Prema tom istraživanju 95% djece od treće do 
pete godine igraju računalne igre, a djeca od pete do sedme godine života igraju ih u 
postotku od 74%. Prema podacima istraživanja u Dječjem vrtiću „Zvončić“ djeca koriste 
mobitele do jednog sata svakodnevno. Mikić (2002) navodi da koliko vremena djeca 
stvarno provode uz računalo za sada je nepoznato. Smatra da ako promatramo djecu 
pokraj računala, brzo ćemo uočiti da igre i drugi sadržaji oduzimaju znatno više njihovog 
slobodnog vremena od gledanja televizije. Postoje mnoge edukativne aplikacije koje 
možemo djeci ponuditi, one naravno moraju biti prilagođene dobi djece pa tako već u 
dobi od dvije do tri godine postoje jednostavnije puzzle i igre u kojima dijete uči početno 
brojanje ili razlikovanje odnosa i veličina, razlikovanje boja. Mobilne aplikacije za djecu 
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mogu pridonijeti razvoju djece ukoliko su igre koje djeci ponudimo isključivo primjerene 
dobi djece, jer ako nisu, one neće imati svoju svrhu.  
Danas je internet dostupan na mobitelima, pa je djeci lako doći do željenih 
aplikacija. Pri uporabi interneta djeca nailaze na razne rizike, zato je važno djeci 
osvijestiti ozbiljnost korištenja interneta (Aftab, 2003). U ovom istraživanju koje je 
provedeno 2019. godine u Dječjem vrtiću „Zvončić“ u Našicama istraživala se uporaba 
mobitela te mobilnih aplikacija, dok je zastupljenost drugih medija bila u drugom planu. 
Dobivene podatke u istraživanju potrebno je promotriti s obzirom na određene 
metodološke nedostatke u istraživanju. Jedan bi nedostatak mogao biti neujednačen broj 
majki i očeva u  istraživanju. Najčešće majke u većem postotku prisustvuju roditeljskim 
sastancima. Ovo istraživanje možda bi dalo druge podatke da je postotak sudionika bio 
različit prema spolu. Kada je riječ o mobilnim aplikacijama, mnogi roditelji su 
nekompetentni, jer njihova djeca puno više znaju od njih. Sve učestalije agresivno 
ponašanje djece povezuje se s korištenjem agresivnih igara putem mobilnih aplikacija ili 
računala. Učenje putem modeliranja ponašanja iz digitalnih igara dovodi do toga da se 
nasilna ponašanja smatraju prikladnim pa to može poticati primjenu nasilja među djecom. 
Svaki roditelj ima važnu ulogu u životu svoga djeteta te bi dijete trebalo imati povjerenje 
u svog roditelja. Nije dobro da roditelji brane djeci igranje putem mobilnih aplikacija jer 
će dijete pokušati iskoristiti situaciju kada roditelj ne bude u blizini. Poželjno je da roditelj 
odigra igru s djetetom naglašavajući mu što je dobro, a što nije i usmjerava dijete na 
prikladan odabir mobilnih aplikacija. Svaka aplikacija nije prikladna zbog sadržaja niti 
primjerena dobi djece. Roditelji iz Dječjeg vrtića „Zvončić“ u Našicama naveli su kako 
njihova djeca  najčešće koriste edukativno - zabavne aplikacije (71%). Prema istraživanju 
podaci su pokazali kako djeca koriste edukativno - zabavne aplikacije, kao što su: Sunčica 
(41%), Figo uči čitati (25%), Maša i medvjed (48%), Glaskalica (15%), You Tube Kids 
(49%), Minecraft (24%), ZOO Alphabet(17%), Duolinguo (12%), Alphabet for Kids 
(15%), Litle Big Foot (14%), Angre Birds (16%), Čovječe, ispravi se (5%), JUHUHU 
(1%), (vidi sliku 6). Postoji mnogo mobilnih aplikacija pa je potrebno odabrati aplikaciju 
prikladnog sadržaja te isto tako treba misliti na dob djece koja će koristiti te aplikacije.  
Mediji i društvene mreže dio su svakodnevice. Ovaj rad sa svojim istraživanjem 
je način doprinosa istraživanja medijske pismenosti. Treba istaknuti kako rezultati ovog 
istraživanja u odnosu na prethodna istraživanja  korištenja interneta, računala i  aplikacija 
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u djece predškolske dobi pokazuju sličnu ili manju vremensku varijablu. To je tema koju 
treba sagledati s različitih aspekata. Djeca predškolske dobi koriste aplikacije na 
računalima od pola sata do jednog sata. Rezultati ovog istraživanja pokazali su se sličnim 
jer djeca koriste svakodnevno mobilne aplikacije (74%) do jednog sata dnevno.  
Medijska pismenost potrebna je svim generacijama, pa tako i najmlađim 
članovima društva. Kako se mijenja poimanje pismenosti, tako se mijenja i potreba za 
medijskim opismenjavanjem članova našeg društva. U medijskom svijetu dobro je znati 
pravilno iščitavati podatke i biti dobro medijski odgojen. Suvremena paradigma ranog i 
predškolskog odgoja i obrazovanja naglašava važnost aktivnog sudjelovanja djece rane i 
predškolske dobi djece u tehnološkim dostignućima društva. To se također navodi u 
službenim propisima  ranog i predškolskog obrazovanja na području Republike Hrvatske. 
Djecu se potiče da razvijaju vještine, inicijativnost, kreativnost te nužno potrebno 
samopouzdanje koje je osnova za ispoljavanje svih potencijala djeteta. Stoga djeci treba 
omogućiti korištenje novih tehnologija, razvoj potrebnih vještina koje su uvjet za daljnji 
napredak svakog djeteta te društva u cjelini (Anđelić, Čekarevac i Dragović, 2012). 
Razvoj djeteta je socijalni proces jer djeca uče razmišljati, osjećati, komunicirati i živjeti 
unutar socijalnih odnosa. Djeca kroz igre razvijaju svoje mentalne i psihomotorne 
sposobnosti. Računalne igre donose niz obrazovnih prednosti, mogu se koristiti za učenje 
činjenica, rješavanje problema i povećavaju kreativnost u djece (Ilišin, 2003). Iz literature 
je vidljivo kako znanstvenici nemaju isto mišljenje oko učinaka računalnih igara i 
mobilnih aplikacija na razvoj djeteta. Neki znanstvenici (Liang i Johnson, 1999; Bruce, 
2006; Buchingham 2009) ističu njihove pozitivne učinke, kao što je razvoj kognitivnih 
sposobnosti i  razvoj koordinacije oko – ruka. Veći broj znanstvenika (Ferguson, 2009; 
Robotić, 2015; Rajović, 2017; Poulain i sur. 2018) naglašava štetne posljedice takvih 
igara za djecu. Kovačević (2007) navodi kako nema podataka da igranje računalnih igara 
uzrokuje poteškoće kod djece prilikom socijalizacije s drugom djecom, iako se poteškoće 
mogu pronaći kod neumjerenih igrača. 
Poulain i suradnici (2018) u svom istraživanju u Njemačkoj dobili su rezultate 
kako je korištenje elektroničkih medija kod predškolske djece (20%) međusobno 
povezano s poteškoćama u njihovu ponašanju, kao što su emocionalni problemi i 
hiperaktivnost. Istraživanje je provedeno na uzorku od 527 roditelja predškolske djece u 
dobi od dvije do šest godina. 
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Sindik (2011) navodi kako odgojitelji iz vrtića mogu potaknuti medijsku 
pismenost roditelja kroz pružanje informacija o medijima. Stoga je na nama odgojiteljima 
praktičarima da doprinesemo širenjem informacija o dosadašnjim iskustvima i novim 
spoznajama, o mobitelima i mobilnim aplikacijama, kako djeci tako i njihovim 
roditeljima. U svakom vrtiću postoji opravdana potreba istraživanja kako i na koji način 
djeca predškolske dobi koriste računala i mobitele. Svakodnevni napredak znanosti i 
tehnologije donosi nam brojne mogućnosti no uvijek trebamo voditi računa i o 
potencijalnim opasnostima za najmlađe članove našeg društva. Kao i sve drugo što 
koristimo u svakodnevnom životu, tako i mobitele trebamo koristiti pametno i oprezno. 
Na temelju dobivenih podataka može se doći do uglavnom pozitivnih zaključaka kako 
roditelji nadziru medijski sadržaj koji koriste njihova djeca i da djeca vrtićke dobi još 
uvijek više vremena provedu u igri nego uz medije. Vidljivo je da današnja djeca već u 
vrtićkoj dobi suvereno vladaju mobilnim aparatima, stoga nije na odmet pažljivo pratiti i 




Prema podacima istraživanja u Dječjem vrtiću „Zvončić“ u Našicama možemo 
zaključiti kako djeca predškolske dobi koriste mobitele svakodnevno i to najčešće u 
prisustvu roditelja. Mobilne aplikacije djeca koriste najčešće do jednog sata. Koriste više 
mobilne aplikacije edukativno - zabavnog tipa u odnosu na aplikacije zabavnog tipa. Više 
roditelja smatra da aplikacije imaju pozitivan učinak na razvoj djeteta u odnosu na broj 
roditelja koji smatraju da aplikacije imaju negativan učinak na dječji razvoj. Rezultati 
provedene ankete među roditeljima o uporabi mobilnih aplikacija kod predškolske djece 
pokazuju prije svega na opravdano naglašavanje potrebe opreznog korištenja mobilnih 
aplikacija kod djece vrtićke dobi. Ovim istraživanjem dobili smo uvid o napretku 
tehnologije i korištenju istih već u djece vrtićke dobi. Bilo bi poželjno ponoviti slično 
istraživanje u dogledno vrijeme kako bismo imali uvid u kojem smjeru se odvija način 
korištenja mobilnih aplikacija kod djece vrtićke dobi. Svjesni izazova današnjice trebamo 
uvijek misliti na dobrobit djece. Mediji sve više istiskuju mjesto obitelji i škole te utječu 
na oblikovanje stila života djece. Djeca odrastaju uz medije od najranije dobi, a roditelji 
trebaju toga biti svjesni jer se djeca neće susretati samo s njihovim utjecajem u svijetu 
medija. Tu je bitna uloga društvene okoline u kojoj se dijete nalazi. Edukatori još uvijek 
mogu dozirati i kontrolirati uporabu mobitela, no ostaje otvoreno pitanje koliko to mogu 
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ANKETA ZA RODITELJE 
Anketiranje roditelja djece vrtićke dobi bilo je anonimno i dobrovoljno. Provedeno je je 
prema dogovoru s prisutnim roditeljima tijekom roditeljskih sastanaka u pet odgojnih 
skupina dječjeg vrtića „Zvončić“, Našice - Grad Našice. 
Uporaba mobilnih aplikacija kod predškolske djece 
Poštovani, moje ime je Ljerka Herman, studentica sam Diplomskog studija ranoga i 
predškolskog odgoja i obrazovanja (Sveučilište Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, 
dislocirani studij u Slavonskom Brodu). Provodim ovu anketu u svrhu istraživanja za 
diplomski rad iz kolegija Psihologija dječje igre. Dobiveni podaci biti će korišteni samo 
i jedino u tu svrhu. Anketa je anonimna i sve što napišete strogo je povjerljivo. 
Molim Vas da odvojite malo vremena i iskreno odgovorite na pitanja iz ankete. 
Unaprijed zahvaljujem i srdačno Vas pozdravljam! 
Ukoliko imate dodatnih pitanja vezanih za anketu, molila bih Vas da me kontaktirate na 
mail: ljerkah@gmail.com. 
 
1. Kojeg ste spola? 
a) muško 
b) žensko 
2. Dobna skupina kojoj pripadate : 
a) manje od 18 g. 
b) 18 – 30 g. 
c) 31 - 40 g. 
d) 41 – 50 g. 
e) 51 – 60 g. 
f) više od 60 g. 





4. Vaša stručna sprema: 










e) Vlastita djelatnost 
6. Koliko djece imate? 
a) 1 
b) 2 
c) 3 i više 
7. Spol Vašeg djeteta / djece  
a) Muško   1   2   3   4   5 
b) Žensko  1   2   3   4   5 
8. Dob djeteta / djece 
DOB MUŠKO ŽENSKO 
3g.   
4g.   
5g.   
6g. i više   
9. Koristite li Vi mobitel? 
a) Da 
b) Ne 





10. Koristi li Vaše dijete mobitel? 
a) samostalno 
b) u Vašem prisustvu  
c) ne koristi mobitel 
11. Koliko često Vaše dijete koristi mobitel? 
a) svakodnevno  
b) 1-2 puta tjedno  
c) neograničeno 
d) ne koristi 
12. Koliko vremena dnevno Vaše dijete provede koristeći mobilne aplikacije? 
a) u trajanju do 1 sata 
b) u trajanju  do 2 sata 
c) više od 2 sata 
d) neograničeno 
13. Kako procjenjujete svoju informiranost o uporabi mobilnih aplikacija? 
a) odlično sam informirana 
b) informirana  sam kao i većina roditelja (prosječno) 
c) nisam informirana 
14. Ukoliko je Vaš odgovor u prethodnom pitanju pozitivan, molim Vas da     
zaokružite one mobilne aplikacije koje koristi Vaše dijete. 
a) Mobilne aplikacije zabavnog tipa  
b) Mobilne aplikacije edukativno – zabavnog tipa (koje pridonose razvoju 
dječje perceptivnosti te razvoju znanja i vještina) 
15. Mobilne aplikacije koje Vaše dijete koristi uče djecu: 
(možete zaokružiti više odgovora) 
a) bojanju  
b) čitanju  
c) brojanju 
d) učenju jezika 




16. Smatrate li da korištenje mobilnih aplikacija ima: 
a) pozitivne učinke na razvoj djeteta 
b) negativne učinke na razvoj djeteta 
17. Molim Vas da zaokružite one mobilne aplikacije koje koristi Vaše dijete: 
a) Sunčica (učenje brojanja, slovkanja, prepoznavanje predmeta, povezivanje 
predmeta i slova, memo igrice – edukativnog tipa) 
b) Figo uči čitati (učenje bojanja, memo igrice – edukativnog tipa) 
c) Maša i medvjed (prepoznavanje životinja, brojanje, vježbanje koordinacije 
oko-ruka, vježbe koncentracije)  
d) Run Marko (vježbe logičkog razmišljanja i programiranja) 
e) Oli helps animals ( vježba za razvijanje odgovornosti i pomaganja drugima) 
f) ZOO Alphabet for Kids (učenje slova ) 
g) Duolinguo (učenje stranog jezika) 
h) Little Big Foot (učenje snalažljivosti) 
i) Spelling Test Free (vježbe slovkanja) 
j) Glaskalica (učenje slova, riječi i savladavanje vještine čitanja, učenje 
matematičkih vještina) 
k) You Tube Kids (aplikacija tražilica -video) 
l) Kids Doodle (aplikacija za crtanje i bojanje) 
m) Angry Birds ( animirana igra) 
n) Minecraft  
o) Čovječe, ispravi se (uči o dječjim pravima) 
p) Juhuhu (aplikacija za slabovidnu djecu) 
q) Aipoly Vision (raspoznavanje objekata i boja –pomoć slabovidnim osobama) 
18. Koristi li Vaše dijete neku drugu aplikaciju  za koju smatrate da ga uči i 
zabavlja u isto vrijeme? Ako da, koju? 
 
19. Koristite li i Vi neku od mobilnih aplikacija zabavno – edukativnog tipa? Ako 
da, koju? 
_____________________________________________________________________________ 
 
